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ALI TAZA РР РР АР ИДЕИ 


Еп е! dibujo, е! conocimiento de la perspectiva es indis- 
pensable, en especial al delinear una historia: es útil para 
trazar cualquier fondo como una casa, algún paisaje, o 
cualquier objeto. Sin el conocimiento de la perspectiva, 
cualquier ilustración que dibujemos estará incompleta. 
Hay quien dice que al dibujar una historia el fondo es tan 
importante como la figura, y esto sin mencionar que ésta 
es afectada por la perspectiva prácticamente en todo 
momento, Con el buen uso de la perspectiva obtendremos 
fondos, figuras y objetos que den la impresión de pro- 
fundidad que necesitamos si es que queremos ser buenos 
ilustradores. En este libro se contempla este tema de 
una manera sencilla y práctica para todo aquel que gusta 
del dibujo. 
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Para trabajar con más orden, es muy importante el uso de la regla T y escuadras sobre 
Una buena mesa de dibujo. Al combinar estos tres elementos podnes, obtener líneas 
verticales horizontales y en algunos ángulos con más facilidad. Por ejemplo, la figura que 
parece un arma (A) se hizo con gran rapidez usando la regla T y las escuadras, deslizán- 
dolas a través de la mesa tal como lo indican las flechas de la ilustración. Observa las 
diferentes líneas que puedes trazar ágilmente con estos dos instrumentos (B). 


NS 


N PUNTO 
DE FUGA 


Ферро más recurrente 
la perspectiva es el punto 
de fuga (P F). Este es el pun- 
# hacia el cual las figuras 
sæ van haciendo más peque- 
ñas, dependiendo qué tanto 
зе alejen de nosotros. Como 
puedes ver en el cuadro de 
arriba, las cuatro figuras 
Senen líneas punteadas que 
se dirigen hacia un mismo 
punto. Las líneas punteadas 
ses indican la forma de cada 
figura proyectándose hacia 
2! punto de fuga. 


En la figura de abajo, observa que las líneas А y В son paralelas al 
igual que Су О. Como puedes ver, la línea A nos ayuda a trazar la 
parte de atrás del rectángulo (B). De la misma manera la línea D nos 

ида a trazar la parte de atrás del rectángulo С. Con estos princi- 
pios dibujamos todo tipo de figuras con un punto de fuga. 
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Атез de comenzar а dibujar algo más complicado, debemos acostumbrar- 
nos a dibujar bien todo tipo de figuras sencillas como éstas. Observa las 
pequeñas Hechas que siguen la forma en que se proyecta de cada figura, 
Como puedes ver, al proyectar las fechas hacia el punto de fuga obfene- 
mos la forma de las figuras afectadas por la perspectiva. 


Estas son otras figuras con un punto de fuga. Para ser más 
consciente de la forma tridimensional, dibujamos con lí- 
neas punteadas las líneas ocultas (las que van en el interior 
de cada figura). Es importante que te ejercites dibujando 
las líneas ocultas de muchas figuras. Sólo dominando este 
ejercicio, podrás dibujar con agilidad cualquier objeto en 
perspectiva. 
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into de fuga se ubica entre nuestros ojos. A la altura de ellos, se ubica el horizonte (H). Todo lo 
que esté por encima del horizonte estará más alto que nuestros ojos, y lo que esté debajo del horizonte 
estará por debajo de la altura de nuestros ojos. En esta figura puedes ver que para el observador (la 
figura del centro) el punto de fuga se encuentra entre sus ojos y el horizonte a la altura de los mismos. 
Como puedes ver, lo que está sobre el horizonte da la impresión de estar más alto que nuestro persona- 
je del centro, y las figuras que están bajo él dan la impresión de tener una altura inferior al personaje. 

п los pies se ubica la línea del suelo (L S), que es el punto donde nuestro personaje está parado. Las 
figuras bajo esta línea están detrás del personaje, y las que se encuentran sobre ella están delante 
del personaje. Las líneas [те que se dirigen hacia el punto de fuga son las "líneas ortogonales”. 
Aunque hayas comprendido lo antes mencionado, debes realizar este ejercicio a fin de disipar cualquier 


duda y facilitar la comprensión de lo que sigue. 


É 


Bibatendo personajes con el horizonte en común. 


En la figura de arriba todos los personajes tienen el horizonte en la barbilla. Esto quiere decir que el 
afservador los está mirando desde esa altura. Si todos los personajes tienen la misma altura estarán 
Bien ubicados. Lo mismo sucede en la figura de abajo. Como puedes ver, el horizonte se encuentra 
ligeramente arriba de los tobillos de todos los pies. Esto quiere decir que el observador está mirando 
les pies casi al nivel del suelo. No importa si las figuras son grandes o pequeñas, mientras en todos 
ic mea del horizonte coincida en el mismo lugar estarán correctamente ubicados. En ambas figuras 
arepusimos un punto de fuga sobre el horizonte, el cual usaremos en la siguiente página. 


i 


0000009 2 


Los personajes que estaban bocetades en la página anterior los dibujamos aquí con más 
detalle. En la figura de arriba todes les personajes coinciden en la barbilla; y en la figura 
de abajo, todos concuerdan un poco рали de los tobillos, aunque cada figura tiene 
tamaños diferentes. Recuerda que el zonte nos indica la altura a la que el observador 
está mirando la escena. Por ejemplo, en la figura de abajo podríamos deducir que el ob- 
servador (o una cámara) se encuentra en el suelo. Con ayuda del punto de fuga dibujamos 
una figura dentro de cada escena, que podría ser cualquier objeto que quisiéramos, como 
una pared, por ejemplo. 


os ubicar personas de diferentes alturas еп una misma escena, 


sén lo haremos usando el horizonte. En la figura de arriba, puedes ver 

Грах femenino tiene зи altura ligeramente inferior а! personaje 

. Para integrarlos еп una escena, ubicaremos todas las cabezas de 

las ти) tocando la línea del horizonte; y las cabezas de los hombres 

=p poco la línea del horizonte. Esto lo hicimos en la figura de abajo. 

| ver, las cabezas que atraviesan la línea del horizonte serán 
#umbres; y las cabezas que coinciden con el horizonte, mujeres. 


Е: otra forma de orientar las 

Fas сой respecto al horizonte. 
En la figura A puedes ver dos óvalos 
de diferentes tamaños, pero ambos 
tienen la distancia de su misma al- 
tura hasta el horizonte. 


En la figura B dibujamos muchos 
óvalos fambién con tamaños . 
variados, pero todos 

misma distancia de su altura 

el horizonte. е 


М . 
=й... puedes ver еп la figura С, 
= 2 óvalos se han convertido en 


cabezas. Esta forma de dibujar 

las cabezas, con cierta distancia 

con respecto al horizonte, es útil 

para dar la impresión de pequeñas 
€ multitudes. 


| 


Mio. detallamos las cabezas 
la página anterior, En la figura 


la parte de abajo, puedes ver 

las figuras que se encuentran 
de pie tienen el horizonte en el mis- 
mo punto, aunque son de diferente 
tamaño, mientras que el personaje 
femenino que está sentado tiene 
el horizonte a la altura del pecho. 
Nuevamente colocamos un punto 
de fuga sobre el horizonte, a par- 
tir del cual dibujamos una figura. 
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а parte de arriba detallamos un poco las figuras de la página 
bait. егіог y añadimos dos figuras más. Sólo nos Aran por- 
че la figura sentada tenga el horizonte a la altura del pecho; y 
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el horizonte 
izonte a la altura de las muñecas o el área púbica. 
las figuras no nos preocupamos. Finalmente | 


I principio de este libro, mencionamos que la figura es afectada рог la pers- 

Ctiva. Como puedes ver, en la figura 1 dibujamos un три а Базе de figu- 
"ras geométricas, que están orientadas según el punto de fuga. En la figura 2 pue- 
des notar que el punto de fuga le dio una dirección a cada elemento del cuerpo 


de nuestro personaje. Finalmente podemos dibujar la desnuda, confiando 
en que la perspectiva del personaje esté bien Ú También el piso de la 


figura 3 está orientado según el punto de fuga. 


. дига 4 dibujamos ropa en lo que era una figura desnuda 
í ардай anterior. Еп la figura де abajo colocamos dos figu- 
ras al nivel del suelo. 


personaje le hemos puesto е! horizonte а la mitad de зи altura, para que риедаз 

cómo la tiva afecta de los pies a la cabeza. Es importante que el punto de 
esté a una distancia prudente para que la perspectiva no se dispare de- 

». Para la base de esta figura dibujamos, a partir de cajas, la pelvis у el tronco. 

Al “encajar” la „ estamos uniendo los conceptos de perspectiva geométrica y ana- 
A partir de la pelvis hacia arriba, las líneas suben, mientras que de la pelvis hacia 


ués trabajamos sobre la forma hecha а base de 

jas, Y vamos redondeándola y detallando la anatomía. 

Checa los manuales de anatomía y proporción. La figura 

que queda nos sirve como boceto para luego = 

ropa. Al calcar tenemos la figura en perspectiva. Si по 

supieras todos los pasos, apenas notarías que hay un 
trabajo de perspectiva sobre todo el cuerpo. 


. 
a Eo con un punto de fuga sobre una cabeza. 


Siguiendo con el estudio de la figura, apliquemos la perspectiva sobre el rostro. El 
horizonte está situado a la altura de la barbilla. Recuerda, para que la perspectiva sea 


más sutil, el punto de fuga se ha colocado a cierta distancia de la cabeza. A partir de 
este punto se extienden líneas sobre las cuales estarán los elementos del rostro, ojos, 
boca, cejas, etcétera. El ojo de la izquierda será ligeramente más grande que el de la 
derecha. Esto lo puedes ver con frecuencia en dibujos profesionales. Incluso, como en 
este caso, puedes colocar un fondo con el mismo punto de fuga utilizado para la cara, 
que se verá correspondiente con éste. 
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Si sigues paso a paso esta técnica, te dards cuenta de Ке ез más fácil de lo que 
parece. Lo primero es hacer una línea con segmentos de distancias iguales como 16 
2 cm. En este ejemplo hicimos un segmento horizontal dividido en seis partes igua- 
les, Luego colocamos un punto de fuga arriba, del cual salen líneas que coinciden con 


cada una de las medidas de la línea inicial. 

Luego cortamos un segmento de forma horizontal, de modo que tenemos un г 

gulo dividido en seis partes iguales en perspectiva. Recuerda que el horizontéisigi 

p Siendo el punto de arriba. Luego trazamos la línea A, gue aquí aparece punteada”y eti) 
seguida una diagonal que parta de la esquina del rectángulo y que coincida con, la pri- * 
mera intersección de la línea A con la 5, que sale del punto de fuga, Luego marcamos 

e los puntos donde la diagonal interseca cada una de las líneas 4, 3, 2, 1 y O que salen 

* де! punto де fuga. 


десант чаа 


2 
Z 


“cuadrados, los cuales зе hacen más 
icos a medida que se acercan al punto 
‚ de fuga. 


с | trazar horizontales en cada una de 
® intersecciones, tendremos una red 


Ahora, si quisiéramos ver estos cuadrados de manera diagonal, sý 
que trazar líneas que los corten diagonalmente en ambas direcciones, Como, 
querer dibujar una cruz o un tache en cada cuadrado. Al borrar las líneas, 
horizontales y verticales en perspectiva, tendrás un tramado en perspec- 
Ще meee ve en una vista diagonal. Aqui зе ha "amosaicado" para hacerlo 
mas obvio, 


indo dibujamos оне еп perspectiva debemos ser conscientes de sus proporcio- 


. Por ejemplo, la figura А es una cama que mide 2 т de largo X 1.25 m de ancho. 
sto se puede traducir como en la figura В, cuatro secciones iguales de largo por dos 
| media de ancho. En la figura C propusimos un punto de fuga que se proyecta hacia el 
ancho de la cama, es decir, hacia las dos secciones y media. Finalmente en la figura D 
propusimos la primera sección del largo de la cama. 
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e ca líneas diagonales que pasan a través de la sección 1 y 2 determinamos las seccio- 

2, 3, y 4 (А). En la figura В la línea punteada es la altura de la cama, la cual es igual 

a una sección de ésta. Esto quiere decir que tiene medio metro de alto. En la figura 

С completamos la forma rectangular de la cama: y en la D finalmente la detallamos. 

Como puedes ver, conocemos las dimensiones exactas de esta cama en perspectiva. 

Es muy oranie este ejercicio cuando quieres colocar objetos en un espacio de- 
terminado. 


Checa todo рог pasos. Para hacer е! ejemplo más ilustrativo, colocaremos е! punto de 
fuga justo al centro del espacio. Para obtener el centro sólo hay que trazar diagonales 
que vayan de esquina a esquina del espacio, que en este caso es un rectángulo. El 
to donde se intersecan ambas diagonales es el de fuga: luego trazamos una línea 
orizontal que pase por ا‎ que seré el horizonte, el cual indicamos con la 
letra "Н". Lo que sigue es dividir la distancia de la base del rectángulo en segmentos 
iguales. En este caso hemos dividido la base en ocho segmentos iguales, y dibujamos 
un rectángulo dentro del primer rectángulo, el cual empieza en el segmento 2; para 
dibujarlo, sólo hay que dibujar horizontales y verticales que pasen por las diagonale; 
que trazamos al principio. Luego se unen al punto de fuga cada uno de los зедти = 
que marcamos еп la Базе del rectángulo. 
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En los puntos donde se intersecado las líneas que van de los segmentos en la base del 
rectángulo grande al rectángulo chico, dibujaremos líneas verticales que dividirán en ocho al 
rectángulo chico de manera vertical. Luego trazamos una diagonal en lo que sería el piso del es- 
pacio, que vaya de esquina a esquina, y hacemos el tratamiento descrito en la páginas 20 y 21. 


Para hacer el espacio que se ve terminado, dividimos las líneas de los lados izquierdo y dere- 
cho en segmentos de la misma distancia que en la base del rectángulo inicial. En este caso nos 
salieron seis segmentos, y hacemos el mismo tratamiento en paredes y techo. El resultado es 
un espacio rectangular en perspectiva de un punto de fuga geométrico. 
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29 jad te preguntarás ди aplicación práctica esto. Bueno, pues ® 
lay un ATA usando ese mismo ка de еч | 
расіо muy común como la habitación de una persona. Primero se | 
= mrtrazado los volúmenes de los objetos principales y luego los detalles. . 
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af un poco. Ahora no traza- 
5 el punto de fuga en el centro 


de el rectángulo, coloquémoslo en un 
punto “X". El rectángulo chico aquí 
dibujado no corresponde, en pro- 
con е! rectángulo po 

nimos el punto de fuga con las cua- 
tro esquinas del rectángulo chico, 
éste es el primer paso. 


En seguida, a partir del punto de 
fuga, trazamos el horizonte соі 
líneas más que salgan de él. Dibuja- 
mos un primer segmento que aquí in- 
dicamos con el número 1, y trazamos 
una diagonal que salga de la esquina 


y que pase por la intersección del horizonte con la línea vertical indicada con el número 
. Al intersecar la diagonal con la línea punteada superior que sale del punto de fuga 
indicada con el número 2, tendremos el segundo segmento en perspectiva, proporcional 
al primero. La operación se repite una y otra vez, y los segmentos resultan cada vez mas 


pequeños, como es lógico. 
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$... las líneas resultantes соп las 
Падопа!ез que tuvimos en un principio 
y que salen del punto de fuga, tendre- 
mos un espacio en perspectiva pro- 
porcional. Se ha tomado una sí y una 
no de las líneas proporcionales que se 
obtuvieron en "la pared” de la dere- 
cha. Estas divisiones las marcamos 

con líneas punteadas. 


La solución que se le puede dar a este 
espacio es infinita. En este caso de- 
cidimos hacer un juego de arcos de 
medio punto y una bóveda de cañon 
corrido; a la derecha, una serie de 
ventanas con arcos de medio punto. 


otro material, como se deja ver 
en este último paso. 


Para dar una impresión de profundidad más acusada podemos colocar una figura en primer 
plano. Así, el espacio ازا‎ n actuará como fondo, mientras nuestro personaje será la figura 
de atención. La profundidad lograda dotará de cierto realismo a la escena, dado que ahora 
está situada en un SES tridimensional, tal como entendemos nuestra realidad en una 
primera instancia. La figura seguirá una serie de líneas que salen del punto de fuga alejado 
y colocado sobre el horizonte a la altura del cuello. Para dar una textura básica al fondo, 
dibujamos líneas verticales y horizontales discontinuas como las que aquí se muestran. 


Éste es otro ejercicio que зе puede hacer con un punto de 
fuga. Como lo hicimos antes, dividimos la mesa a la mitad a 
través de una diagonal; y después, a la mitad cada una de las 
'mitades. En la figura de abajo podemos ver la mesa dividida en 
cuatro secciones, y el horizonte está justo sobre la cabeza de 
cáda personaje. Observa que los personajes ocupan cada una 


de las secciones de la mesa. — 
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Es frecuente pensar que con la 
perspectiva dibujaremos for 
planeadas como edificios, cal 
aparatos con formas predomi 
temente geométricas; sin ет Я 
до, la perspectiva aplica peffectd- 
mente en espacios más imprecisos 
como montañas, árboles, etcétera. 
En la figura de arriba dibujamos 
un suelo cuadriculado como 15 he- ۸ 
mos hecho antes, En base a éste, 
dibujamos en la parte de abajo un 
suelo con rocas. En ocasiones las 
personas, por dibujar un suelo и ик. | 
como éste, по toman еп cuenta 2 ` П 
а ретро sin embargo, / | 
cada roca del suelo de aba- / ` | 


jo ocupa más o menos dos / . a 
cuadros de la figura de 
arriba. 


AS 


<5> Ире 
Жо га 
= 


--------- 


еще Е 


En ocasiones necesitamos cuadricular 
un dibujo para después dibujarlo en 
una escala más grande. Para cuadricu- 
lar correctamente un dibujo, primero 
dibujamos los límites, trazamos dos 
líneas diagonales dentro de nuestro 
dibujo y así obtenemos el centro. A 
partir de este centro, empezamos a 
cuadricular el dibujo, y a cada cuadro 
volvemos a dibujar diagonales a fin de 
hacer cuadros cada vez más pequeños. 
En la figura de abajo tenemos nuestra 


а уа bien cuadriculada. 
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“neste ocasión no cuadriculamos la ilus- 
ión para dibujarla más grande o más 
pequeña, sino para hacerla en perspecti- 
va. En la parte de la izquierda puedes ver 
el mismo rectángulo de la página anterior, 
ro ahora buscando un punto de fuga, y 
lo cuadriculamos de la misma manera que 
anteriormente. En la figura de la derecha 
trazamos la figura de manera básica, bus- 
cando que coincidan los puntos, como el 
oído, por ejemplo, que está en el centro 
de la ilustración, o el hombro que coincide 
con el cuadro 3 vertical y 2 horizontal. Si 
lo dibujas con cuidado te quedará bastan- 
te preciso. 


q fees 


I 


¡AA F 


aam 


de haber dibujado la figura general 
limos los detalles. Sería difícil querer di- 
jarla en detalle desde un principio. Es más 
Н añadir sobre la figura básica los deta- 
lles. Finalmente podemos hacer uso de 
en perspectiva, por aes en un cuadro 
como en la de la derecha. Esta 
llevan а cabo las computadoras; sin embargo, 
es importante y necesario saber hacerlo por 
nosotros mismos. 


DOS PUNTOS DE FUGA’ 


Observa las dos personas de la parte de arriba. Como puedes ver, la primera observa una 
pared del objeto (un punto de fuga), mientras qe la otra, dos paredes del mismo objeto (si- 
muladas las dos paredes por las dos flechas). Cuando observamos dos paredes de un mismo 
objeto, empezamos a ver las cosas con dos puntos de fuga. Un objeto con dos puntos de fuga 
sigue teniendo un mismo horizonte en común. Las tres figura de abajo obedecen dos puntos 
de fuga. La perspectiva afecta ambas paredes de las tres cajas, las cuales se observan 
desde abajo, de frente y desde arriba. 


Dibujando un espacio con dos puntos де fuga. 


El espacio que proponemos estará dentro de un cuadrado. La imagen terminada usará 

ste cuadrado como marco. Sin embargo, los dos puntos de fuga se encontrarán fuera 
es este cuadrado. Utilizando los dos puntos de fuga, comenzamos a dibujar un piso cua- 
h Шадо соп el mismo procedimiento que usamos para hacerlo. Poco a poco añadimos 
lentos como un cuadro, etcétera. 
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Usando los dos puntos de fuga, añadi- 
mos más cuadros y un pequeña mesa. 
Incluso el personaje obedece al punto 


de fuga de la derecha. Date cuente dew. 
que las únicas líneas que по se дїгї 
а un punto de fuga son las vertical 

е.“ 


а 


e 
= 
ичет, 
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Dibujando un castillo а partir de dos puntos de fuga. е Е 
un principio dibujamos cajas de formas muy básicas. Сото puedes y 


punto de fuga 1 es visible, mientras que el 2, que está a la derecha, se” 
е cuentra fuera de la página. En la parte de abajo detallamos ип росой 
eg cajas y les dibujamos líneas diagonales para detallar correctamente 
lentos como puertas y ventanas. 


‚у colocamos е! horizont, a 


:olocaro! 1 U 
puertas. Finalmente detallamos 


le abajo, 


a la altura de la паг! de dos 


апаз 
і 
que dibujamos. 


CÍRCULO EN PERSPECTIVA 


A un cuadrado perfecto lo dividimos vertical, horizontalmente y con diagonales, como 
lo puedes ver en la figura 1. Observa el punto A y B, que nos indican el centro de uno de 
los cuartos del cuadrado y un extremo del cuadrado. Marcamos en la figura 2 el centro 
entre el punto A y B, y hacemos lo mismo en cada una de las cuatro esquinas del cuadra- 
do. Si seguimos estos [йе у los que dividen al cuadrado vertical у horizontalmente, 
obtenemos un círculo dentro del cuadrado. Siguiendo este mismo procedimiento, dibu- 
Jamos un círculo en perspectiva. Observa que el círculo no coincide exactamente con el 
punto que está entre A y B, sino con el que está ligeramente antes. 
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Al dibujar todo tipo de vehículos, 
será importante trazar correc- 
tamente el círculo en perspecti- 
va. Dentro de un rectángulo con 
dos puntos de fuga, dibujamos 
un circulo en perspectiva. Poco 
a poco lo vamos detallando hasta 
que toma la forma más precisa de 
una llanta. 


Bark 


Las líneas que en un principio dividían 
diagonal y horizontalmente al círculo 
ahora son las que nos sirven para dibujar 
los rines de la llanta. Con este procedi- 
miento puedes dibujar cualquier tipo de 
círculo, por ejemplo, algunos que se re- 
quieran en maquinarias como engranes, 
o bien ruedas de piedra como ésta. 
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Dibujando un auto. 


Para dibujar un auto, debemos conside 
la distancia entre ambas ruedas. La АЧ 
la delantera del auto y la B la trasera. La 
distancia entre ambas es de un poco más de 
la distancia de tres ruedas (1, 2 y 3). 


En la parte de abajo dibujamos un rectán- 
gulo con dos puntos de fuga, al cual Фври- 


simos un espacio A y B para las ruedas y 1 
2 y 3 para la distancia entre ambas. 


Bok 


Recuerda que es bueno dibujar los puntos de fuga lo más alejados posible 
el uno del otro. Después de determinar la posición de las ruedas, las colo- 
camos tomando en cuenta lo que vimos cuando dibujamos una círculo con 
perspectiva. Por último, al rectángulo le recortamos unas pequeñas seccio- 
пе para darle mejor la forma del auto, tal como lo puedes ver en la figura 
de abajo 
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Estas secciones que recortamos también las 
puedes ver en la р anterior, donde al гес- 
tángulo de perfil le quitamos unas secciones 
para dar la apariencia del auto. 


Росо а poco vamos detallando е! 
vehículo. Es importante que ob- 
serves los detalles en los autos 

ага dibujarlos correctamente. 

'n este caso observamos los de 
un Mercedes Benz; sin embar- 
go, con la estructura del auto 
que teníamos antes de detallar, 
pudimos dibujar uno diferente. 


Весиегда que todo procedimiento que зе presenta еп este libro es nece- 
sario que tú lo hagas por ti mismo, y lo repitas el mayor número de veces 
posible. Este auto lo dibujamos con un rocedimiento muy similar al de la 
página anterior, La diferencia es que éste tiene el horizonte en el suelo 
y le da la ventaja de que, si queremos dibujar personas que interactúen 
Соп el auto, basta con que las plantas de sus pies coincidan con la línea 
del suelo. 


Primero dibujamos un rectán- 
normal con un punto de 
'uga. Después trazamos una lí- 
nea vertical a partir del punto 
de fuga, hasta llegar al punto 
de fuga 2. Este es el punto de 
inclinación de la escalera, el 
cual es proyectado hasta coin- 
cidir con el extremo del rec- 
tángulo que está más cerca de 
nosotro. De este modo obtene- 
mos una especie de rampa, la 
cual será nuestra escalera. 


Таупо Tr, “ta, 


А lû "rampa" que dibujamos en la página an- 
terior, le empezamos a dibujar los escalo- 
пес. La linea A es una guía para el tamaño de 
los escalones, la cual está dividida por seg- 
mentos del mismo tamaño. Estos segmentos 
son proyectados por el punto de fuga 1, y 
así se forman los escalones tomando tam- 
bién en cuenta las líneas que salen del punto 
de fuga 2. / 
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Finalmente acabamos 
las escaleras, y a par- 
tir del punto de fuga 2 
trazamos una línea que 
será guía para la altu- 
ra de una persona que 
sube por la escalera. 
Basta con trazar una 
línea vertical desde el 
escalón hasta que coin- 
cida con la línea guía 
del punto de fuga 2. 


Ahora la escalera tiene además un personaje que sube por ella, al cual 
hemos estado detallando poco a poco a través de las últimas páginas. 
A partir del punto de fuga 1, podemos dibujar todo tipo de detalles 
como cuadros en la pared. Sólo las cosas que tengan algo que ver con 
la inclinación de la escalera se dibujarán con el punto de fuga 2. 
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CALLES CON INCLINACION 


A partir de un punto de fuga (PF 1) dibujamos lo que será una pequeña 
carretera. Por debajo de este punto dibujamos otro, el cual será el de 
la inclinación. De éste dibujamos la segunda sección de la carretera. 
La tercera sección la dibujamos con el punto de fuga 1. En la figura de 
abajo dibujamos la forma básica de lo que serán unas casas. Recuerda 
que estas casas están orientadas por el punto de fuga 1, el 2 sólo se 
usa para la inclinación de la carretera. 


LAS 
EU 


доц 


Сото puedes ver, ahora añadimos todo tipo de detalles: puertas ventanas, 
incluso unas letras. Todos estos detalles están orientados hacia el punto 
de fuga 1. Recuerda que si alguna persona se encuentra en la inclinación, su 
altura estará orientada según el punto de fuga 2; y si esta persona no se 
encuentra en la inclinación, su altura se determinará por el punto de fuga 1, 
tal como se aprecia en la figura de abajo. 
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Ésta es una inclinación diferente а la de 
la página pasada. En esta ocasión el pun- 
tó de fuga de la inclinación está sobre 
el punto de fuga que determina el hori- 
zonte, que es el 1. Como puedes ver en 
la figura de abajo, empezamos a dibujar 
los edificios orientándonos por el punto 
de fuga 1 


En la figura de arriba dibujamos la forma básica de los demás edificios, 
pero además trazamos unas líneas verticales que simulan personas sobre la 

чета. Nuevamente puedes ver que las personas que se encuentran sobre 
la inclinación son afectadas por el punto de fuga 2, y las que no están sobre 
esa inclinación están orientadas por el punto de fuga 1. En la parte de abajo 
trazamos algunos detalles. Claro que se puede detallar mucho más 
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DIFERENTES PUNTOS ОЕЕШЕД! 


En esta ilustración tenemos 
una especie de calle afecta- 
da por tres puntos de fuga. 
Como puedes ver, el punto 1 
afecta a la casa que está a la 
derecha, y también a la par- 
te de la banqueta que le co- 
rresponde. El punto de fuga 2 
afecta a la casa de en medio 
уа зи banqueta. Del mismo 
modo hace el punto de fuga 3, 
lo único que tienen en común 
es el horizonte. 


| H 


Si colocamos algunos detalles como puertas y ventanas, también estarán 
orientados de acuerdo al punto de fuga que les corresponda. Si por 
ejemplo, necesitamos puerta y ventana para la casa de en medio, nos 
orientaremos por el punto de fuga 2. En esta ilustración las cabezas de los 
personajes se encuentran cerca del horizonte, por lo cual consideramos 
que todos tienen alturas iguales. 


сосевего 


Nuevamente dibujamos tres puntos de 
en el horizonte, pero cada uno forma 
con una dirección muy diferen- 
ue le зю, tal сото puedes мег 
еп la figura А. Еп la figura В colocamos 
o que Serán cabezas bajo el horizonte. 
Estas tienen la distancia de dos cabezas 
antes de llegar al horizonte, tal como lo 
vimos en páginas anteriores. 
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Еп Іа figura А, además de las 
cabezas, dibujamos la forma 
básica del cuerpo. Tambiéñien 
esta figura las distancias 1, 2, 
3, 4 (las cuales son iguales entre 
sí) son proyectadas hacia la si- 
guiente pared: y así determina- 
mos las líneas que formarán las 
piedras en la figura B. En esta 
figura detallamos y añadimos al- 
gunos elementos. 


jamos con dos puntos de 
as líneas verticales no es- 
аз por alguno de ellos, 
amos con un punto de 

neas verticales como 
ales по lo estaban рог 
neas de profundidad se 
n el punto de fuga. 


orientaban 


gúno de ellos, tanto las 


de fuga: dos 


se aprecia en la figura B. 


Cuando usamos tres puntos de fuga, 
todas las líneas se orientan рог al 


Та altura como las del ancho y las de 
profundidad. En la figura A dibuja- 
mos un Геше соп tres puntos 

е estos puntos están 
sobre el horizonte y el tercero se 
encuentra entre ambos. Al usar tres 
puntos de fuga, es conveniente que se 
encuentren fuera de nuestra imagen 
o nuestro campo de visión, tal como 


А un rectángulo similar а! de la 
página anterior, dibujamos líneas 
diagonales para determinar el 
centro de cada una de las paredes 
(fig. A). Después repetimos este 
proceso hasta dividirlo en seccio- 
nes más pequeñas, tal como se ve 
en la figura B. 


Finalmente definimos las líneas 
que obtuvimos (fig. C). Este pro- 
ceso lo repetiremos constante- 
mente cuando dibujemos con tres 
puntos de fuga, por eso es impor- 
tante ejercitarlo, 


La perspectiva еп tres puntos de fuga se usa generalmente en obje- 
tos muy grandes y que observamos lesde una muy alta o baja distan- 
cia. Edificios como éstos son un ejemplo perfecto para ilustrar este 
tipo de perspectiva. Como puedes ver, todas las líneas están orienta- 
das hacia algún punto de fuga: incluso existe un punto de fuga 4 que 
dibujamos porque uno de los edificios tiene una inclinación. 
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Соп muchos detalles toman forma los edificios. Сото puedes 
notar, el mar está al nivel del horizonte, hecho que siempre 
sucede. Recuerda que para llevar a cabo bien estos ejercicios 
debes dominar toda suerte de figuras geométricas parecidas 
a edificios. La figura de abajo está hecha a pulso y de primera 
intención. Debes practicar Rasta que esto te sea sencillo. 
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Éste es un caso де perspectiva еп tres puntos de fuga, sólo que 
ahora miramos desde abajo hacia arriba. A esta vista se le suele 
llamar “vista de oruga". Ahora el punto de fuga 1 y 2 se encuentran 
más o menos al el del suelo, que es también el horizonte. El ter- 


cer punto de fuga apunta al cielo. En la figura de abajo definimos un 
poco lo que será una casa. 


Росо а poco vamos dándole forma de casa. Es importante 
que observes e incluso copies las formas que tienen las ca- 
Sas, pues es muy difícil suponer algunas de ellas. Como lo 
mencionamos anteriormentem el uso de figuras geométri- 
cas es indispensable. 
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Básicamente еп la página anterior estaban resueltos la mayor parte de los detalles de 
esta casa. Si a esto añadimos detalles como plantas o líneas de desgaste en las pare- 
des o árboles o alguna persona, la оеп se verá mucho menos fría. Observa la manera 
cómo dibujamos arbustos o árboles. Primero trazamos su forma básica para después 
dibujar una línea con muchas curvas para simular las hojas del arbusto. Observa que la 
cara que añadimos en esta imagen también sigue la perspectiva que se propuso. 
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Esta perspectiva se da cuando el lente que está observando la escena es curvo, de otra та- 
nera no se pueden ver las cosas así. Una lente curva es, por ejemplo, la mirilla que usan las 
puertas para ver quién se encuentra afuera. En la figura А dibujamos una calle normal conun 
unto de fuga; en la figura В añadimos dos personas a esta escena; en la figura С trazamos 
la misma escena A, pero en esta ocasión las líneas que salen del punto de fuga están más 
curvas a medida que se alejan de él. Observa cómo todas las líneas están curveadas: la del 
suelo y la de las casas que están a los lados. En la figura D dibujamos esta escena sin líneas 
de referencia y con los dos personajes. En esta última figura está planteada la escena de una 
manera básica. 


Г 7 А 
Е: PERSPECTIVA REDONDA 


Ya con la idea en mente realizamos la es 
en la figura de arriba están de manera 
intervienen, y las líneas de referencia 
más adelante. En la figura de abajo у 
básica de todos los elementos. Aquí ap 
que vimos anteriormente. 


Observa todos los elementos que se añadieron en la escena. 
Recuerda siempre asegurarte de que las bases de tus dibujos 
sean lo mejor posible. Las bases son los dibujos de las páginas 
anteriores. Lo que está sobre las bases son los detalles que se 
ven en esta página. En la figura A puedes ver una escena similar 
х, а ésta, ез decir, соп una perspectiva redonda. Еп esta ocasión la 


escena tiene dos puntos de fuga. 


Primero dibujamos la escena como зе ve- 
ría normalmente, sin ninguna distorsión 
por parte de la cámara, En la figura de 
abajo, siguiendo el mismo proceso, traza- 
mos la escena ahora con formas redon- 
das. Las escenas con perspectiva redonda 
suelen añadir cierto drama a una escena, 
quizá ésta sea una de sus principales fun- 
ciones, además de que aumenta un poco el 
campo de visión. 


Sobre el escenario de la página anterior se pueden proponer un sinfín де situa;, 
ciones. Asi como nosotros propusimos esta escena, propón una propia. келет а 
que en estos libros el objetivo, aparte de que veas cómo зе hace, es que tú 
mismo lo hagas. 28 


ae, 
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La perspectiva redonda es muy usada en cuestiones narrativas, es decir, para dar a entender 
mejor una escena podemos usar esta técnica. Por ejemplo, para dar a entender que alguien 
llegó a una casa podemos dibujar una figura distorsionada por la mirilla de una puerta. Las 
figuras de arriba son la misma escena y tienen el mismo horizonte: pero como puedes ver, 
la figura de la derecha es afectada por un lente redondo. En la figura de abajo dibujamos 
tres personas afectadas por este tipo de perspectiva. Observa cómo respetan las líneas de 
referencia redondas. a 
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Росо а poco detallamos las figuras de la página anterior. 
Es divertido deformarlas cambiando sus eds de re- 

erencia rectas por unas curvas. Las de abajo son otro 
ejemplo de esto. 


Al terminar nuestra ilustración, podemos ver que las 
partes del cuerpo que más se acercan al horizonte son 
más grandes, por ejemplo, los ojos de los personajes. 
Recuerda que el horizonte nos indica la altura a la que 
el observador se encuentra mirando. Por esto, los ele- 
mentos cercanos al horizonte se ven más grandes. Ob- 
serva también cómo este tipo de vista aumenta el campo 
de visión, es decir, por un pequeño orificio sería difícil 
apreciar tantas puertas o la extensión del suelo que se 
alcanza a ver, pero por ser la lente redonda tenemos 
más posibilidad de mirar lo que nos rodea. 
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DIBUJANDO FIGURA HUMANA 
EN PERSPECTIVA 
o энн “Ча. 
Е чө 
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En las tres figuras de arriba puedes ver el proceso de cómo dibujamos un personaje de 
principio a fin. Lo que queremos resaltar en esta figura es el principio del proceso. Obser- 
va que la figura se encuentra dentro de un rectángulo y que el centro está más o menos 
a la altura donde comienzan los pies o bien a la de las muñecas. Si aplicamos esto a un 
rectángulo similar, pero en perspectiva, obtendremos resultados similares a los que ves 
en la parte de abajo. 


еще. Back 
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Dibujamos con óvalos las tres figuras A. Resaltamos este proceso porque lo usa- 
remos para dibujar figuras en perspectiva. Observa cómo la línea central nos 
ayuda a ubicar correctamente los óvalos que simulan el cuerpo y la caja pélvica. 
En la figura B aplicamos lo visto en la página anterior. Como verás, la figura se 
encuentra dentro de un rectángulo en perspectiva, pero no dibujamos sólo la 


silueta del personaje, sino que lo hacemos con óvalos para darle un aspecto tri- 
dimensional. 


Росо а poco vamos detallando las figuras. Obser- 
va que pasamos de una forma básica a la figura 
desnuda y de ésta le colocamos ropa. A la tercera 
figura le cambiamos la cabeza por una que voltea 
hacia arriba. Siempre podemos hacer mejoras en 
nuestros dibujos. 
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Ahora dibujamos otra figura similar а 
la anterior. Observa las similitudes y 
diferencias con respecto a la anterior. 
También a esta figura le dibujamos la 
cabeza volteando hacia arriba, 


A las dos figuras anteriores las relaciona- 
mos. Para esto unimos ambas con respecto 
a su punto de fuga, tal como se observa 
Ahora dibujamos las manos en escorzo. E 
escorzo es cuando, por estar algún ele 
mento (como la mano) más cerca que с 
(como el cuerpo), el elemento que es” 
más cerca se ve más grande de lo que 
bera. En este caso las manos se ven 
grandes, pero no se ven mal, sino que 
tán escorzadas, es decir, están más с: 
de nosotros como observadores 
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Ya hicimos un ejercicio de escorzo. Ahora vamos a ver unas consideraciones 
para hacerlo más fácilmente. Como puedes ver, esta figura tiene muchas extre- 
midades. Observemos las plantas de los pies, unas son más grandes que otras. 
La regla es la siguiente: entre más corta dibujamos la extremidad, más grande 
podemos trazar la planta del pie. Por ejemplo, la planta del pie que se ve más 
grande (A) es la extremidad más pequeña (se ve la línea del pie pinteada), mien- 
tras que B, la extremidad más larga (en una postura normal), tiene la planta del 
pie más pequeña. De este modo sucede con cada extremidad. 


Utilizamos uno de los pies Фе la 
ágina anterior y ponemos uno 
igual del otro lado; además, añadi- 
mos un punto de fuga, el cual ob- 
tuvimos siguiendo la ubicación de 
los pies. De este modo dibujamos 
esta figura sentada con los pies 
escorzados, e incluimos la mano 
de la página anterior: 


En la figura A aplicamos lo visto en la página anterior. Como puedes notar, la planta 
del pie (que está sombreada) tiene una extremidad muy pequeña, simulada por la 
línea punteada, mientras que la extremidad X, por tener un largo normal, tiene el 
tamaño normal. En la figura B pusimos números de acuerdo a la cercanía que tiene 
cada sección con respecto al observador, es decir, la planta del pie que tiene el 
número 1 es la parte que está más cerca del observador. Otra manera de decirlo 
es que está en primer plano. La parte de la espinilla del pie está en segundo plano, 
la pierna está en tercer plano y así hasta la otra planta del pie que se encuentra en 
onceavo plano. Como puedes ver, entre más lejos está algún elemento del cuerpo 
más pequeño se dibuja. 


Habiendo establecido; 
las bases de nuestro di- 
bujo en la anterior pági- 
na, sólo resta detallarlo 
lo más posible. 


е ез otro ejemplo de cómo 
al dibujar más corta una ex- 
tremidad podemos escorzar 
algún elemento del cuerpo, 
como la mano. En la figura 1 
las flechas nos indican el mo- 
vimiento del brazo. Al mover- 
se el brazo como extremidad, 
se hizo más pequeño. Por lo 
tanto, podemos dibujar la 
mano más grande, como se 
ve en la figura 2. En la figura 
A se ilustra cómo un peque- 
ño círculo se ve mucho más 
grande al ser afectado por un 
punto de fuga. Más o menos 
sucede algo Similar cuando un 
elemento como la mano зе ve 
езсогтадо. 


осезеезо 
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Еп la figura de arriba ambas manos están escorzadas, en 


especial la izquierda. Esta mano la podemos dibujar bas- 
tante grande, puesto que la extremidad de brazo casi no 
mide nada, incluso ni siquiera es visible, pues la mano la 


cubre. Para la ilustración de abajo, usamos la figura 2 de la 
página anterior, 


Еп la figura 2 la mano que 
está escorzada parece 505- 


tener algo. 


En cada una de estas figuras alguna 
mano está escorzada, Por ejemplo, 
en la figura 1 tanto la mano como 
la pistola del personaje se encuen- 
tran escorzadas. La pistola incluso 
tiene un punto de fuga. 


En la 3 nuevamente una está 
escorzada junto con el arma 
que sostiene. Cuando dibujes, 
alguna figura, prueba К 
dola con muchas extremida- 
des hasta obtener la que más 
te convenza. En este caso di- 
bujamos diferentes ргориез- 
tas de manos escorzadas con 
un mismo cuerpo. 
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Finalmente nos decidimos рог 
la figura 2 де а página ante- 
rior. Las líneas punteadas nos 
ayudan a ubicar cada segmento 
de los brazos. 


Recuerda que si hay algún tema 
explicado en este libro que te 
cueste trabajo entender o 
realizar, es necesario repasar- 
lo muchas veces, de este modo 
se disipan hasta las dudas más 
profundas. 
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